PocitaCova grafika a graficka informacia
Co je to poéitatova grafika

e Pocitacova grafika je velmi Siroka
oblast zahfriajuca kus informatiky,
matematiky, designu a umenia.

e Veobecne mozno chapat pocitacovu
grafiku ako vietky grafické
znazornenia vytvorené na pocitaci.

e Pocitacova grafika je z technického
hladiska odbor informatiky, ktory
vyuziva pocitate na  syntetické
vytvaranie umelych obrazov (tzv.
rendering), na Upravu zobrazitelnych
a priestorovych informacii nasnimanych z redlneho sveta - napriklad digitdlna fotografia,
skenovanie 2D, 3D.

e SU to obrazky, ktoré boli vytvorené alebo upravované pomocou pocitaca. Pocitacova grafika
sa pouZiva v réznych odvetviach, napriklad v architekture, reklame, medicine (réntgenova
poclitacova tomografia, magnetické rezonancné zobrazenie, 3D-obrazky pri chirurgickych
operaciach,...) a vo filme, tlac, reklama, média, internet, hry...

Graficka informacia
e Grafickymi informaciami su obrdzky, fotografie alebo schémy rézneho druhu. Grafické
informacie mbéZeme vytvarat pomocou samotného pocitaca, alebo ich mdézeme ziskavat
pouzitim pridavnych zariadeni ako je fotoaparat alebo skener.

Druhy pocitacovej grafiky
e  Existuju dva zakladné druhy grafiky:

» 2D
> 3D

e Je to delenie podla dimenzii, ¢ize podla priestorovosti.

2D grafika

e Je dand dvoma dimenziami - Sirka a vy3ka. Spolu vytvaraju plochu, teda rovinu.

e Podla spdsobu vzniku a zdznamu grafickej informdcie, t.j. obrazky, kresby, fotografie a pod. v
digitdlnom tvare, pozname:
> rastrovu grafiku
> vektorovu grafiku

Rastrova grafika
eV sucasnosti najpouzivanejsi druh grafiky a pre beiného uZivatela aj najdostupnejsi sposob
zachytenia obrazu v pocitaci. Niekedy je pomenovand ako bitmapova grafika. Typickym
prikladom tejto grafiky ja napriklad fotografia.
e Zakladny zobrazovaci prvok je bod (pixel).



Rastrovy obraz sa skladd z mnoZstva obrazovych bodov — pixelov, uloZenych v pevnych

riadkoch a stipcoch.
Pre kazdy pixel (Stvorcek) je nutné okrem polohy

Vektorova grafika

Vektorova sklada z

grafika
geometrickych Utvarov. Vektorovd grafika sa
pouzZiva pre znazornenie roznych geometrickych

sa objektov a

konstrukcii, kresleného
designu.

Zakladny zobrazovaci prvok je vektor.

SU to obrazky, ktoré sa daju vyjadrit mnoZinou
kriviek, ktoré su uréené dvomi vektormi.
Najcastejsie sa skladaju z kriviek a Useciek.
Obrazky vo vektorovej grafike su tvorené
pomocou zakladnych objektov a ich vlastnosti
(polohou na obrazku, velkostou, farbou,
priehladnostou povrchu, lesklostou povrchu a
pod).

Zobrazené objekty su urcené svojim okrajom
pomocou krivky ktora je vypocitana zo vzorca.
Kvalita obrazu je danad poctom adresovatelnych
bodov a maximalnou dizkou ¢iar.

ale aj pri vytvarani

Porovnanie rastrovej a vektorovej grafiky

Vyhody rastrovej grafiky:
Su Specialne urcené pre ukladanie predloh z redlneho sveta (skenované obrazky, digitalne

fotografie).

(riadok a stipec) zakddovat aj farbu, resp.
dalsie parametre napr. priehladnost.

e Rozmer kazidého obrazka je pre
pocita¢ pocet pixelov na Sirku krat pocet
pixelov. na vySku, comu hovorime
rozlisenie tzv. DPI (DPl = Dots Per Inch,
pocet bodov na palec je pocet bodov na
jednotku vzdialenosti, pre predstavu 1
palec je priblizne 2,54 cm).

e Kvalita obrazu je danda poctom
prvkov obrazu Ccize jeho rozliSenim a
poftom zadkladnych farieb. Cim viac
bodov, tym lepsi obrazok, ale aj vacsi
subor pre ulozenie na disk.

Rastrové hodnoty mo6zu byt modifikované individualne alebo po vacésich mnozstvach,
napriklad: nie je problém v obrazku naraz vymenit jednu farbu za ind.
Mo6Zu byt lahko prenasané na rastrové vystupné zariadenia. Monitory i vaésina tladiarni

pracuje na rastrovom principe.



Nevyhody rastrovej grafiky:
e Sy vadsinou velmi rozsiahle a to predovsetkym vtedy, ked' je v predlohe vela farieb.
e Transformaciami dochadza k vaznym zmenam v kvalite, napr. zmensenim miznu tenké ciary,
pri vyraznom zvacseni mozeme dostat budto rozmazané obrazky, alebo ,zubaté” okraje a
Ciary.

- 100% — 400%

Vyhody vektorovej grafiky:
e Je mozné lubovolne zmen3ovat alebo zvacsovat obrazok bez straty kvality.
e Je moziné pracovat s kazdym objektom v obrazku oddelene.
e Vyslednd pamatova naro¢nost obrazka je obvykle omnoho mensia ako pri rastrovej grafike.

Nevyhody vektorovej grafiky:

e Oproti rastrovej grafike spravidla
zloZitejSie vytvorenie obrazka; v rastrovej grafike
mozno obrazok lahko ziskat pomocou fotografie.

e Ak prekrodi zloZitost grafického objektu
uréitd hranicu, zacne byt vektorova grafika
narocnejsia na pamat, procesor, velkost disku
ako grafika bitmapova.

‘Rasier PNG) . Necior (SVG) "

3D grafika
e 3d grafika Je charakteristickd troma dimenziami - $irka, vy$ka a hibka, spolu tvoriacimi
priestor.

e Vytvara sa modelovanim, pricom vysledkom je trojrozmerny Utvar - model. Viacero modelov
moZe tvorit scénu.

e Model je sustava bodov s presne danou polohou v priestore- polygénov pospdjanych
useckami. Spolu vznika tzv. dréteny model (wireframe) na ktory sa aplikuje rastrovy obraz -
textura, alebo shader - efekt simulujici uréity povrch, alebo material.

e Takto vytvoreny model sa umiestni do scény (sustavy modelov - prostredie) a musi sa
vyrenderovat (proces prepocitavania svetla a spravania sa objektov) vysledny obraz.

e Objekty v scéne mdzu byt obohatené o pohyb, ¢im mbze byt vysledkom renderovania
animdcia.

Obraz pred a po vyrenderovani
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3D grafika sa pouZiva na vytvorenie fotorealistickych obrazov, ¢i animovanych filmov. Dnesny
hardware a software umozfiuje vytvarat 3d grafiku na nerozoznanie od reality. Velké vyuzite
nachdadza v hernom priemysle a kinematografii.

Kompresia grafickych suborov

e Je spbsob ako zmensit siborovu velkost obrazkov, moze byt:
» Stratovd
» Bezstratovd

e Princip bezstratovej kompresie spociva v tom, Ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje
viackrat za sebou, do pamate neukladdme jednotlivé pixely, ale uloZzime kolkokrat sa pixel
danej farby vyskytol.

e Stratova kompresia je zaloZzena na vynechavani niektorych malo viditelnych detailov obrazu.
V praxi to znamen3d, Ze ak je niekde napriklad jedna svetloZltd bodka uprostred velkého
bieleho pola, jednoducho sa vymaze.

Formaty grafickych suborov

Rastrové formadty:
[ BMP (Bitmap file / .bmp)
F‘ T e Vyvinuty firmami IBM a Microsoft, je zakladnym formatom prostredia
| Windows.
m o Mbze byt ulozeny v 4, 8, 16, 24 a 32 bitovom mdde.
L a ) e Pouziva velmi jednoduchi a neudcinnd kompresiu RLE. Teda jeho

nevyhodou je datova velkost dokumentu.

GIF (Graphics Interchange Format / . gif)
e Je graficky format uréeny pre rastrovud grafiku. GIF pouZiva bezstratovu
kompresiu (LZW).
e M4 U¢innu komprimaciu, umozZnuje vsak pouZit maximalne 256 farieb.
e Vjednom subore sa mdze nachadzat viac obrazov, ktoré tvoria animaciu.
e GIF je vhodny najma na kresby, teda obrazy s malym poctom farieb a
animacie na web.
e Nevyhoda je Ze obraz méZe mat maximalne 256 farieb.

N\

JPEG (Joint Photographic Experts Group / .jpg)
e Najcastejsie pouzivany format pre ukladanie obrazkov.
e JPEG dokaze zachovat relativnu kvalitu obrazu a zniZit jeho velkost
mnohondsobne s pouZitim stratovej kompresie.
e Format je vhodny na fotografie, malby, teda obrazy s velkym mnozstvom
farieb a farebnych prechodov.
e Nevyhodou su artefakty vznikajuce pri pouZiti vysokej kompresie.

PNG ( Portable Network Graphic / .png)

e Format vyvinuty konzorciom w3c a doporuceny ako nahrada GIF-u.

e Tento format je zaloZeny na bezstratovej komprimacnej technoldgii pod
nazvom ,deflation”.

e Ma vsetky vlastnosti ako GIF, okrem animacie, ale je novsi, modernejsi.




e Ten isty obraz uloZzeny ako PNG je mensi ako GIF, pretoze PNG pouZiva kvalitnejsi algoritmus
nestratovej kompresie LZ77 a Huffmanovu kompresiu.
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PSD (Photoshop Document / .psd)

e Nativny format aplikdcie Adobe Photoshop.

e Jediny format, ktory uklada vsetky informacie obrazu do dokumentu bez straty
kvality.

e Nevyhoda suborov PSD je ich velkost.

TGA (Targa / .tga)

e Format TGA bol vyvinuty v roku 1987 firmou Truevision.

e Na prvy pohlad podobny BMP, ale mdzZe pouzit viacero druhov kompresie.

e TGA je oblubené tvorcami pocitacovych hier, kde sa vyuZiva na ukladanie
niektorych textur pre poutzitie pri niektorych grafickych efektoch.

TIFF (Tag Image File Format / .tif)
o Format TIFF vznikol v spolupraci firiem Aldus a Microsoft.
e Format TIFF pouZiva bezstratovi kompresiu, teda velkost obrazku je znaéna.
e Podporuje prehladnost, je vhodny pre zachovanie vysokej kvality fotografii.

RAW (angl. raw - surovy / .raw)

e Drahé profesionalne digitalne fotoaparaty umozriuju ukladat fotografie do
tohto formatu.

e Taka fotka obsahuje iba surové data zo snimaca, ktoré neboli nijako upravené.

e RAW nepouziva kompresiu, teda je dost velky a jeho spracovavanie je dost
narocné na vykon pocitaca.

e RAW sa oplati pouzivat iba pri profesiondlnom fotografovani, ked autorovi velmi zélezi
kvalite a vernosti obrazu.

Vektorové formaty:

Al (Adobe lllustrator Artwork / .ai)
e Vyvinuty ako nativny format pre vektorovy graficky editor Adobe lllustrator.
e Je plne kompatibilny s formatom PDF.

CDR (Corel Draw / .cdr)
e Vyvinuty firmou Corel pre vektorovy graficky editor Corel Draw

DWG, DXF (DraWinG / .dwg, .dxf)
e Vyvinuté firmou Autodesk pre program AutoCAD.
e Stali sa Standardom v oblasti programov CAD.



E\ SVG (Scalable Vector Graphics / .svg)

e Popisuje dvojrozmernu vektorovu grafiku pomocou XML.
e Format SVG by sa mal v budicnosti stat zakladnym otvorenym formatom

pre vektorovu grafiku na Internete.

Farby a farebné rezimy

Rezim

Ludské oko je schopne rozlisit asi 7 milionov farebnych odtieriov.

Ludské oko je nedokonalé a farby ktoré vnima si zmesou troch farieb s urcitou intenzitou.
Farby ktoré vidime mozeme z fyzikdlneho hladiska rozdelit podla pévodu do dvoch skupin.
Farby ktoré vznikaju mieSanim svetla, ¢ize zdrojom je svetlo samotné a farby ktoré vznikaju
mieSanim svetla odrazeného, teda nie svetla z pévodného zdroja.

Hibka farieb prestavuje paletu farebnych odtiefiov, z ktorych mézeme vyberat.

' Bitova hibka (tj pocet bitov na bod) | Poéet podporovanych farieb

1 bit . 2 farby (Cierna a biela)
2 bity | 4 farby (Cierna, biela a 2 Sedé)
4 bity 16 farieb
8 bitov=1B 256 farieb alebo odtienov Sedej
16 bitov = 2B 64 000 farieb
24 bitov =3 B | 16,7 miliénov farieb
32 bitov=4B 6,8 miliard farieb
RGB

Zakladné farby su:
R - Red (Cervena)
G - Green (zelend)
B - Blue (modrad)

RGB je rezim zaloZeny na miesSani farebného svetla. Konkrétne miesanie cerveného (Red),
zeleného (Green) a modrého (Blue) svetla.

Ak svietia vSetky tri zlozky Uplnou intenzitou, vznika biele svetlo. Ak svieti iba cervend a
zelend zlozka, vznika zlté svetlo.

Tento model umoziuje vytvorit obrovské spektrum farieb s mnozstvom odtiefiov. ReZzim RGB
pouzivaju vsetky obrazovky (monitory, televizory...).



Rezim CMYK

Zakladné farby su:

C - Cyan (azurova)

M - Magenta (purpurova)
Y - Yellow (ZIta)

K - BlacK (Cierna)

CMYK je zaloZeny na miesani svetla odrazeného od predmetov.

Tento rezim funguje rovnako ako RGB, ale spektrum farieb je invertované. Teda miesaju sa
azurova (Cyan), purpurova (Magenta) a ZIta (Yelow). Pri Uplnej intenzite vsetkych troch
zloZiek vznika Cierna.

Kedze sa CMYK poutziva pri tlaci, je neekonomické pouzivat tri farby na tlac ¢iernej, preto sa
pri tlaci pouziva zvlast este Cierna farba (blackK).

e T e Rezim HSV/HSL

= ©
S, og Sklada sa z troch hodnot:
0 & rFa- H - odtieni (ang. hue)
0 | S - sytost (ang. saturation)
0 L - svetlost/jas (ang. lightness/brightness)
:
L
0

HSV HSL

Tento model, na rozdiel od dvoch vyssie spominanych, popisuje farby viac pochopitelne
ludskej logike.

Jedna sa o princip kde si vyberieme farbu (odtien), jej sytost (¢i ma byt viac k sivej, alebo k
plnej farbe v danom odtieni) a jej jas (¢i ma ist viac k bielej, alebo k &iernej).

Rozlisenie

Velkost obrazka

Dolezitym parametrom obrdzkovych suborov je z kolkych obrazovych bodov (pixelov) sa
skladaju. Velkost je $irka a dizka obrazka. Zapisuje sa ako $irka x di?ka v pixeloch (px).
Obrazok s velkostou 800x600px je teda obrazok so $irkou 800px a dizkou 600px.

Je dolezité vediet, Ze pixel (fyzicky) nema presne danu velkost. Nejedna sa teda o meratelnu
jednotku. Na r6znych monitoroch bude obrazok rézne velky. Logicky potom pixel na udanie
velkosti nestaci. Zaujima nas teda to, ako su body jemné a vysledny obrazok hladky a pekny.



Rozlisenie DPI

To Ciastocne riesi tzv. rozliSenie. Jednd sa o meratelnu jednotku, pocet pixelov na jednotku
vzdialenosti. Konkrétne ide o pixel na palec (dot per inch — DPI). Jeden palec je asi 2,54 cm.
DPI sa da spocitat takto: ak ma obrazok 100px na Sirku na monitoru a jeden palec na Sirku po
vytlaceni, 100*1 ddva zase sto, teda presne 100 DPI.

Je dolezité vediet, 7e DPI nema s farebnou hibkou ani farebnymi modelmi ni¢ spoloéného,
jedna sa o samostatny parameter.

Uz vieme, ako sa pocita rozliSenie, ale aké by malo byt primerané, aby bol vysledny obraz
kvalitny? Zavisi hlavne na pouZiti obrazka. Cim je rozli$enie vy$ie, tym rastie datova velkost
obrazku.

Napriklad pokial obrazok hodlame pouzit na webovych strankach, staci rozliSenie mensi
(okolo 100 DPI). Ak chceme obrazok tlacit na vacsi format, budeme potrebovat rozlisenie
vacsie (monitor ma hrubsi raster, tj. ma menej bodov na obrazok nez tlaciaren).

Profesiondli ¢asto pracuju s rozliSenim 300 DPI, ¢o je maximalna hodnota ludského oka.
BeZna tlaciaren pracuje s rozliSenim od 200 do 300 DPI.

Tento obrazok ma rozlisenie 20 DPI Tento obrazok ma rozlisSenie 100 DPI

Pozor: s rozlisenim rastie aj velkost suboru s obrazkom

Jeden obrazok 15 x 10 cm v 300 DPI zaberie v pamdti pocitaca 6,5 MB.



Grafické editory

e SUto programy na Upravu a tvorbu pocitaovej grafiky. Delia sa zvlast na rastrové, vektorové
a 3D editory.

Rastrové editory:
e ACDSee Photo Editor

|

* Adobe Elements %3 Adobe Photoshoprcs
e Adobe Lightroom 1s —
o Adobe Photoshop B i
e Capture One s —
* Gimp e
e Natural Art
e PhotoFiltre Studio
e Skicar
e Zoner Photo Studio

Vektorové editory:

e Adobe lllustrator
e Corel Draw

e Inkscape

e Zoner Callisto

Original artwork: Ariel Garaza Diaz - wwi aioigaraza com
Made wih CorelDRAW - Copyright Carel Corporaton
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3D editory:
e 3D Studio Max
Blender
Cinema 4D
Google SketchUp
Rhinoceros
Xara3D
+ vacésina CAD programov




